~—LHE MEZICAN CONNECTION DEL =

I HAMNDENS TIMMA
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Sjutton ar hade gatt. Stevens lutade sig mot spiselkransen, och sag ut 6ver garden. Det hade
inte varit latt. Jamfort med att bygga upp detta hade hans flykt fran den brinnande gruvan
tva decennier tidigare varit enkel. Men han undrade fortfarande vad som hade hant. Och
vart guldet hade tagit vagen. Det kanske 1&g kvar i den mérka grottan, tillsammans med de
méan som hade varit Stevens vanner. Och mannen som lurat dem.

Men hade Stevens verkligen varit den enda som 6verlevt?

Han hade manga ganger sadlat sin héast, och varit beredd att rida ivag for att en gang for
alla stilla sin oro. Men nagonting holl honom alltid kvar. Hans hustru, och barnen forstas.
De var varda mer for honom &n allt guld i varlden. Sarskilt i dessa oroliga tider. Han drdjde
vid den Gppna spisen. Knastret fran den éppna elden var det enda som hordes i nattens
morka tystnad.

Sakta, utan att Stevens varken sag eller horde, smdg sig en skugga fram Gver taket utanfor
biblioteket. Talmodigt krop den narmare fonstret, tum for tum. Det enda som med sakerhet
kunde urskiljas var den stora sombrero framlingen bar, och den tunga revolver han holl i
handen.

Molnen jagade tyst fram éver himlen. En olycksbadande tystnad lade sig 6ver den lilla

garden, medan elden falnade i eldstaden.

Véalkommen till The Mexican
Connection (del 1): Hamndens
timma. | denna forsta del av The
Mexican Connection har sjutton
ar gatt sedan de mystiska handel-
serna i prologen (se The Mexican
Connection: prologen). | skuggan
av det stora inbdrdeskriget tar
spelarnarollerna som &ttlingar till
forra aventyrets hjaltar. Utan sin
vetskap blir rollpersonerna in-
dragna i ett nat av mystiska han-
delser; forsvunna kartor, mexikan-
ska banditer, hansynslésa skurkar
och ett blodsbesudlat arv. Det
enda som kan réddda dem ar om
de tanker snabbt och skjuter sa-
kert.

Allting borjar med ett mord...
Detta aventyr forstatter mitt lilla
litet experiment med de former
under vilka vi spelar rollspel. Det

anvander sig av tekniken att lasa
upp textbitar for spelarna, men till
skillnad fran traditionella roll-
spelsédventyr kommer dessa texter
att beskriva saker som rollper-
sonerna inte ser. Inspirationen till
detta ar hamtad fran filmens
varld, dar man ofta far se scener
dar skurkar forbereder sig att
overfalla hjaltarna. P4 samma sétt
som i filmens véarld hoppas jag att
detta grepp kommer att 6ka span-
ningen i aventyret.

Upplagget for aventyret ar sadant
att det bygger pa det tidigare
aventyret, men det gar att spela
det helt fristdende. Eftersom detta
ar forsta delen i en kampanj pa
fyra delar, kommer en del handel-
ser som intraffar i det har aventy-
ret att f& sin forklaring i kom-
mande aventyr. Dessutom vill jag

inte avsldéja for mycket av hela
kampanijen, for att inte ndgon ska
riskera att lasa aventyret och fa
upplevelsen forstord om man vill
spela ndgot av de kommande
aventyren i kampanjen. Darfor
kan vissa handelser och personer
verka mystiska, och far ibland st
helt utan forklaring. Dessa kom-
mer att forklaras senare i kampan-
jen.

RVENTYRETS FORM

Detta aventyr ar ett ramaventyr.
Det innebar att aventyret ger de
ramar som rollpersonerna har att
réra sig inom, och den tankta ut-
vecklingen av dventyret. Aventy-
ret undviker att ge for manga de-
taljer, eftersom det viktigaste ar
att spelledaren inte gar ner sig for
mycket i detaljer utan spelar pa
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historien som helhet, med dess
olika scener.

Sjalvklart kommer manga spelare
att hitta pa egna saker som inte
tacks av aventyret. Detta intraf-
far alltid i rollspel, och i hdg grad
pa konvent, dar uppfinningsrike-
domen ar enorm. | dessa fall r det
upp till spelledaren att improvi-
sera och leda tillbaks rollperson-
erna till aventyret.

Aventyret dr uppdelat i ett antal
scener. Det hjalper spelledaren att
fanga stamningen om denne tan-
ker pa dessa scener som scener i
en film.

STORYN FRAMFOR ALLT

Western lampar sig for manga
olika slags spelstilar. Spelarna kan
sjalvklart valja vilken stil de vill
anvanda, men det &r viktigt storyn
berattas. | detta aventyr berattas
historien om en blodig handelse
for sjutton ar sedan som kastar
sina skuggor déver rollpersonernas
liv. Detta leder till ett mord, och
rollpersonerna maste lista ut var-
for detta hande, och vem som
egentligen ar den skyldige.

Kom ihag att halla ett konstant
tempo, sa att rollpersonerna kom-
mer framat i aventyret. Under
inga som helst omstandigheter far
tempot dras ner, och stilen dverga
till fri improvisation. Detta leder
oftast till att spelarna tappar
fokuseringen pa aventyret, och i
det har fallet far det inte handa.
Nyckelordet i &ventyret &r tempo.
Spelledarens ansvar ar att halla ett
konstant tempo, att hela tiden ha
tryck i storyn och i aventyrets han-
delser.

RAILROADING

Aventyret som s&dant &r till sin
yttre form ett helt 6ppet &ventyr.
Rollpersonerna kan rida ivag vart
de vill och gora sina undersok-
ningar, och de kan prata med vem
som helst. Men som alla andra
rollspelséventyr &r det egentligen
frdga om railroading. Det mesta
som hander kommer att hénda
oavsett vad spelarna later sina
rollpersoner hitta pa. Jag véljer

denna stil for alla mina konvents-
aventyr, helt enkelt eftersom vi
ska ha ett tjugotal grupper som
ska erbjudas i stort sett samma
upplevelse.

Det ar viktigt att spelledaren tan-
ker pa detta och ar varsam vid
vaxlingarna mellan scenerna.
Spelarna far inte ledas in i att tro
att detta ar railroading. De méaste
tro att allt sker pa grund av deras
beslut. Sma trick som kan an-
vanda for att ge avvérja misstan-
karna om railroading &r att bladd-
ra i dventyret innan du svarar pa
fragor som inte finns dokumente-
rade i texten, att sla tarningsslag
for att forvirra spelarna, eller att
kasta in sma, korta specialhandel-
ser som omarkligt styr rollperson-
erna tillbaks in i aventyret.

SAMMANFATTNING

Aventyret utspelar sig under den
senare delen av det amerikanska
inbordeskriget, ndrmare bestamt
1864. Krigslyckan har vant for
s6dern, och General Sherman &r
pa marsch mot Georgia. Spelarna
spelar attlingarna till ett géng
aventyrare som arbetade for den
amerikanska armén 1847, under
kriget med Mexiko. Mannen ut-
forde under mystiska omstéandig-
heter ett sista uppdrag, och endast
en av dem atervande hem till
Georgia.

VAD HAR HANT?

For sjutton ar sedan klev en man
som kallade sig Overste Sanders
in pa saloonen Silver Dollar i
Nothing Gulch, Texas. Runt ett av
borden satt ett gang harda aven-
tyrare, som snart skulle ata sig sitt
sista uppdrag. De skulle stoppa en
vapentransaktion och lagga han-
derna pa bade vapnen och det
guld som skulle betala varorna.
Bytet skulle de dverlamna at mi-
litaren, eller rattare sagt Overste
Sanders.

Med hjalp av Sanders uppgifter,
och utrustningen som han forsag
dem med, lyckades aventyrarna
kapa vapentransporten, som vak-
tades av forradare inom den ame-

rikanska armén, saval som guld-
transporten, som vaktades av en
mexikansk krigsherre. Forfoljda
av de bada grupperingarna flydde
aventyrarna in i bergen, till en
gammal dvergiven gruva dar de
skulle traffa Sanders.

Overste Sanders visade sig da inte
helt forvanande vara en ond man.
Han férrddde aventyrarna, och i
en intensiv revolverduell forsékte
han ta guldet och vapnen, och eli-
minera de vittnen som fanns till
hans forraderi. Samtidigt stor-
made mexikanerna gruvan, och
den amerikanska armén borjade
bombardera bade mexikaner,
skurkar och aventyrare med ka-
noneld. Aventyrarna blev fangade
i en dodlig korseld, och endast
med hjalp av en mystisk man
kunde de fly djupare in i gruvan
med guldet.

Vad som hande i gruvans djup &r
oklart, men resultatet blev en stor
explosion, dar bade Overste Sand-
ers, mexikanerna och fyra av
aventyrarna forsvann. Endast
Ethan Stevens undkom, och gul-
det blev, savitt man vet, kvar i
grottans morker.

VED SKA BANDA?

Rollpersonerna ar alltsa sénerna
och déttrarna till de fem aventyra-
rna. Deras namn ar Aaron Broker,
Brett Williamson, Chris Stevens,
Devon Leclair och Ellie Stevens.
De har vaxt upp tillsammans i den
lilla staden Gaselle, i sodra
Georgia. Endast Chris och Ellie
kanner sin far, Ethan Stevens, ef-
tersom han var den ende som ater-
vande fran det mexikanska kriget.
Aaron, Brett och Devon var for
sma for att minnas nar deras fa-
der gav sig av. Eftersom de aldrig
atervande, vaxte de upp utan fa-
der, men under Ethan Stevens
vakande 6ga.

Nu, efter sjutton ar, har Ethan
Stevens forflutna hunnit ikapp
honom. Hamndens timma ar sla-
gen, och snart ska han plikta med
sitt liv for det han gjorde i Texas.
De mexikaner som blev forrddda
av overste Sanders har efter



manga ar fatt reda pa att Ethan
Stevens var en av de aventyrare
som l&g bakom stolden av guldet
(hur de fick reda pa detta kommer
attavslojas i del 2), och har skickat
sin framsta I6nnmordare for att
hamnas, och for att kanske ta reda
pa var guldet finns.

Aventyret borjar med att Ethan
Stevens blir mérdad. Rollperson-
erna skymtar hans mordare fly ut
i natten, utom rackhall fér dem. |
kaoset pd Ethans gard hittar de
ett brev som avsléjar nagot om
handelserna for sjutton ar sedan.
| brevet néamns en karta, men den
star ingenstans att finna.

Det ar nu upp till rollpersonerna
att finna moérdaren och kartan.

ROLLPERSONERNZA

Det ar alltsa fem rollpersoner. De
finns beskrivna pa rollformularen,
med alla grundegenskaper som
behdvs for att spela dventyret.
Rollpersonerna ar mindre detalje-
rade &n en vanlig Western-roll-
person. Detta ar ett maste efter-
som spelarna shabbt ska kunna
satta sig in i sina rollpersoner och
fa en Gverblick dver deras fardig-
heter och formagor. Rollpersoner-
na har aven en del fardigheter och
utrustning som inte kommer att
behovas i aventyret, men det ar
mest for att spelarna inte ska fo-
kusera for hart pa just de fardig-
heter som ska anvéandas.

Varje rollperson fyller en speciell
roll i gruppen. Detta kallas roll-
personens kliché. Vidare har varje
rollperson tva utméarkande karak-
térsdrag. Klichén och karaktérs-
dragen ges for att forenkla for
spelarna nér de ska satta sig in i
rollen, och for att forenkla for oss
om vi ska podngbeddma spelarnas
prestation

For samtliga rollpersoner géller
att deras modrar &r i livet. Roll-
personerna bor pa varsin gard i
narheten av varandra, men det &r
pa Stevens gard de brukar sam-
las. Det kan hénda att spelarna
kommer att vilja uppsoka sitt
hem, for att hamta nagot eller for

att prata med sin mor. Det ar helt
ok, men eftersom det inte har s
mycket med aventyret att gora
sa bor du inte rollspela dessa han-
delser. Det racker med att sum-
mera dem muntligt.

CANGET

Rollpersonerna hanger ihop i ett
gang. De har véxt upp tillsam-
mans, och ar oskiljaktiga vénner.
Det finns vissa slitningar inom
gruppen, som kan komma till ytan
under de svara tider som véantar
rollpersonerna. Men i grund och
botten &r de véanner, och kommer
sa att forbli.

Det som kommer att driva roll-
personerna i detta aventyr, och i
kampanjen, ar hamndbegéret, och
en onskan att fa veta sanningen.
Tillsammans kommer de att
kéampa sig igenom otaliga faror i
sin jakt efter sanningen.

AERON BROKER (19 &R)

Son till Peter och Anna Broker.
Aaron drommer om att bli en re-
volverman. Han har tranat med
sin fars revolver, som han fick av
Ethan Stevens. Han drar snabbt,
men har inte kylan som behdvs for
att kunna traffa ratt. 1 hemlighet
drémmer han om att hans far var
en berdmd revolverman, och att
han kommer att komma tillbaks
till sin son en dag. Hans kliché ar
"Den unge hetsporren” och hans
karaktarsdrag ar "impulsiv” och
“nonchalant”.

Beskrivning: Ung och tanig, na-
got finnig. Forséker odla mus-
tasch, men utan egentlig fram-
gang. Hans har ar blont och langt.
Klar sig alltid i svarta klader, med
hatt och allt, och bar alltid sin fars
gamla revolver i ett véloljat hol-
ster.

BRETT WILLIAMSON (23)

Son till Charles och Ethel Wil-
liamson. Brett ar en jordnéra ung
man. Nar hans far inte atervande
fran Mexiko uppfostrade Bretts
mor sonen till en hederlig och ar-
betsam medborgare. Han har ta-
git over foraldrarnas gard, men

det har bara gatt daligt for honom,
och han &r skuldsatt upp éver 6ro-
nen. Om det inte vore for hans
vanner, som hjalpt honom 6ver
aren. Bretts kliché ar "Den arbet-
samme sonen”, och hans karak-
tarsdrag ar "lugn” och "plikttro-
gen”.

Beskrivning: Kraftig ung man,
med svallande muskler och en
smidig kropp. Han har ett vin-
nande leende och ett trevligt utse-
ende. Béar helskagg och har kort-
klipp morkt har. Han gar oftast
kladd i praktiska arbetsklader,
men har sallan hatt. Ager ett ha-
gelgevér, men inga andra vapen.

CHRIS STEVENS (18 AR)

Son till Ethan och Eleanore
Stevens. Chris &r den yngste av
syskonen Stevens. Han har hela
sin uppvaxt statt i sin aldre sys-
ters skugga, och har alltid ként ett
behov av att hévda sig, mot Ellie
och mot alla andra runt omkring
honom. Chris har alltid gatt in for
sina sysslor med sjal och hjéarta,
och han ar en valdigt god jagare
och ryttare. Trots sin stdddiga
framtoning ar Chris ganska osa-
ker av sig. Hans kliché &r "Den
stoddige lillebrorsan”, och hans
karaktarsdrag ar "uppstudsig” och
"osaker”.

Beskrivning: En stilig ung man.
Han har axellangt rott har, men
inget skagg eller ndgon mustasch.
Han &r oftast kladd i praktiska
jaktklader, och en hjortskinns-
jacka han fatt av sin far. Han bar
alltid hatt utomhus. I sin 4go har
han ett jaktgevar, och en revolver
han fick av sin far pa sin femtonde
fodelsedag.

DEVON LECLAIR (21 AR)

Dotter till Felmore och Sarah
Leclair. Devon &r en riktigt tuff
ung kvinna. Hon anser att hon
klarar sig lika bra som en man,
och med ratta. Hennes uppvaxt
var tuff, och hon och hennes mor
hade aldrig mycket pengar att
rora sig med. For att dverleva
larde sig Devon att jaga, och hon
blev en mycket god skytt. Hon
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upptéackte aven att hon hade en
fallenhet for spel och dobbel, och
hon har vunnit manga rundor po-
ker pa den lokala saloonen, och ett
antal slagsmal. Hennes kliché ar
"Den viljestarka kvinnan”, och
hennes karaktarsdrag ar "vildsint”
och "aventyrlig”.

Beskrivning: Devon har ett skarpt
skuret ansikte, och hennes blonda
har ar kortklippt. Hon ar over
medelléngd, och en stark kvinna.
Hon gar alltid kladd i praktiska
manskl&der, och har oftast hand-
skar. Devon &ger en revolver hon
nyligen vann pa poker, och ett
gammalt jaktgevar.

ELLIE STEVENS (22 AR)
Dotter till Ethan och Eleanore
Stevens. Ellie &r géangets ledare,
och den av dem som har lattast
att prata med folk. Hon &r van att
ta ett stort ansvar, och att bli at-
lydd nar hon ger order. Hennes
uppvéxt har gett henne goda far-
digheter i hur man skéter en gard,
och hon ar en tuff férhandlare nar
det géller affarer. Hennes kliché
ar "Den lugne ledaren”, och hen-
nes karaktarsdrag ar "auktoritar”
och "sjalvsaker”.

Beskrivning: Ellie ar en rodharig
knockout. Hennes har ar langt,
och hon har det utslédppt. Hon har
arvt sin mors vackra utseende, och
sin fars grona 6gon. Ellie gar
kladd i praktiska klader, som pas-
sar situationen, vilket ofta inne-
bér skjorta och byxor, men aldrig
hatt om hon kan undvika det.
Ellie kan hantera skjutvapen,
men gar aldrig bevapnad.

STAMNINGSTEXTER

For att fa en filmstamning i aven-
tyret, anvands stamningstexter.
Dessa ska lasas upp for spelarna
vid vissa tillfallen, enligt det som
anges i aventyret.

Stamningstexterna kommer alltsa
att beskriva saker som hander pa
platser &r rollpersonerna inte ar,
precis som i en film. Spelarna ska
alltsa fa reda pa mer om aventy-
ret an deras rollpersoner, vilket

forhoppningsvis ska hdja stam-
ningen.

Rent praktiskt fungerar det s att
aventyret pausar nar en stam-
ningstext ska lasas. SL visar en
bild av det som hander (om vi
lyckas fa fram illustrationer tills
detta ska spelas) eller en bild med
texten "Under tiden...”. SL laser
sedan texten som hor till den scen
som &r aktuell. Nar det ar klart
fortsatter aventyret.

For att vi ska uppna maximal ef-
fekt kring denna spelmekanism
finns det nagra saker som maste
tas i beaktande.

SL maéste informera spelarna om
att denne kommer att vid vissa
tillfallen lasa stimningstexter.
Dessa texter &r menade att hdja
stdmningen for spelarna, men det
ar viktigt att de inte blandar ihop
detta med den information som
rollpersonerna har tillgang till.
Stamningstexterna an inlagda
mellan scenbyten, alltsa dar akti-
viteten i dventyret gar lite pa spar-
laga. Det ar viktigt att SL inte I&-
ter spelarna rusa ivag i dessa
scenbyten. Aktiviteten maste
stanna upp, bilden/texten visas,
och stémningstexten lasas. Daref-
ter leder SL in spelarna i nésta
scen.

INNAN DU BORJAR

Innan du bérjar bor du sjalvklart
ha last igenom &aventyret ett par
ganger sa att du kanner dig bekant
med upplagget och innehallet.
Nar spelarna kommer in, se till att
de satter sig kring bordet i en halv-
cirkel framfor dig. Dela sedan ut
rollpersonerna fran vanster till
héger, och bérja med Aaron och
fortsatt sedan i bokstavsordning.
Pa sa satt vet du alltid vilken spe-
lare som kontrollerar vilken roll-
person.

Det ar viktigt att spelarna forstar
att de inte ska sitta och jamfora
sina rollpersoner. Om de bérjar
med det, ta tag i det och satt stop
for detta. Dela ut rollformuléren
och den korta introduktionen (Bi-
laga 1) till spelarna. Ge dem tio

minuter att bekanta sig med sina
rollpersoner, och att kolla igenom
fardigheter och utrustning. Férsok
fa dem att presentera sig for var-
andra genom att berdtta om sin
rollperson och vad denne heter,
men utan att anvanda speltermer.
Forklara upplagget pa The Mexi-
can Connection. Det finns en pro-
log pa www.rollspel.com. Spela
den sjalva, det ger en massa mer
info om vad som ligger bakom
hela &ventyret. Det de kommer att
spela nu ar Del 1, och den kom-
mer att 6ppna vagen for resten av
kampanjen, som &r i fyra delar
(plus prologen).

SCEN 1 BVENTYRET
BORJAR

Borja aventyret med att lasa fol-
jande text for spelarna:

Det &r en sen kvall, tidigt pa va-
ren. Ni har samlats i koket pa
Ellies och Chris gard, och ni har
spelat otaliga run-dor poker och
pratat om kriget. Kriget som ar pa
vag mot Georgia. Kriget som tagit
s& manga manniskors liv. Men &n
s& lange ar de mullrande kano-
nerna langt borta.

Ni varmer en till panna kaffe, och
ater nagra smorgasar till. Snart
nog maste ni bege er hem, for att
sova innan nasta dag gryr.

Men plotsligt hér ni en upprérd
rost fran storstugan. Sedan bryter
ett revolverskott nattens tystnad.
Det &r nu upp till rollpersonerna
vad de gor. Troligen rusar de in i
storstugan, dar de finner Ethan
Stevens liggande i en blodpdl.
Han har blivit skjuten i narheten
av hjartat, och blodet forsar ut pa
golvet.

Fonstret star dppet, och en roll-
person som rusar fram till det kan
se en figur kladd i sombrero hoppa
upp paen svart hast, och rida ivag
i natten. Om spelaren tanker pa
att fraga kan du beratta att rytta-
ren rider s6derut, mot Gaselle.
Om nagon spelare véljer att lata
sin rollperson félja efter morda-
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ren, maste rollpersonen forst
héamta sin hast, sadla den, och
forst darefter ge sig ivag. Da ar
det for sent, och ryttaren har for-
svunnit i morkret.

Ellie och Chris rusar troligen fram
till sin far, men det finns inget
att gora, han &ar dod. Efter en kort
stund kommer deras mor ocksa in
i rummet, och hon bryter ihop full-
standigt. Nagon av rollpersonerna
maste ta hand om henne.

Om rollpersonerna letar igenom
rummet kommer de att hitta en
tavla med en landskapsbild fran
nanstans i Georgia. Tavlan har
ramlat ned fran vaggen i tumultet,
och bakom duken hittar rollper-
sonerna ett brev. Ge Bilaga 2 till
spelarna. I Ethans hand finner
man ocksa 6vre vanstra hornet pa
en karta.

LEDTRADAR

Det finns tre konkreta ledtradar i
denna scen.

SILHUETTEN | NATTEN

Silhuetten indikerar att det ar en
mexikan som utfort mordet, eller
att mordaren var kladd som en
mexikan. Oavsett vad, s& ar det

ganska uppseendevackande klad-
sel i Gaselle. Mérdaren red mot
staden.

BREVET (SE BILAGA 2)

Brevet avslGjar nagot om vad som
hande for sjutton ar sedan, och det
faktum att det var en stor mangd
guld involverat. |1 brevet ndmns
Texas, och kriget 1847, vilket yt-
terligare tydliggér den mexikan-
ska kopplingen. Brevet ndmner
ocksa kartan, och det omrade som
kartan beskriver.

KARTBITEN

Kartbiten visar en gruva, som he-
ter Old Farley’s Mine. Vid gruvan
finns ett kryss. Resten av kartan
saknas. Troligen fick mdrdaren
med sig den néar han flydde.

IUR SRA SCENEN SLUTA?

Den hér scenen méste sluta med
att rollpersonerna har hittat
brevet, och last det. De bor ocksé
ha hittat kartbiten i Ethans hand.
Om de valde att forfélja skuggan
i natten, méste de &tervanda till
Stevens gard.

Nar de hittat brevet och avslutat
jakten, visar du bilden och laser
foljande avsnitt:

Under tiden...

Molnen jagar dver manens
ansikte. En hast skrittar
saktain i Gaselle. Endast ett
fatal lampor lyser i annars
morka hus. Ryttaren fortsat-
ter mot stadens sodra ande,
omedveten om att han ar
iakttagen. En strimma ljus
faller ut fran ett fonster pa
hotellets andra vaning, och
bakom gardinerna skymtar
en skugga. Sedan faller gar-
dinerna pa plats, och staden
ar ater mork och ode.

SCEN 2: WHAT™S
ALL THIS THEN?

Det finns inte s& mycket roll-
personerna kan goéra, forutom
att vanta pa nasta dag. De har fatt
reda pa lite om bakgrunden till
vad som hént, men det kommer
inte att hjalpa dem att hitta
Ethans mordare. De tror ocksa
troligen att motivet var att fa tag
pa kartan for att hitta guldet. Ef-
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tersom det &r mycket pengar finns
alltsa flera drivkrafter for rollper-
sonerna; dels rattvisa, mordaren
maste hittas, och dels en dnskan
att hitta guldet. For att gora detta
maste dem borja med en sak, att
hitta Ethans mérdare.

Det finns bara ett satt att gora det,
och det ar genom att fraga en
massa fragor.

De ledtradar de har att ga pa ar
att mordaren red mot Gaselle, och
att han ocksé hade sombrero. Det
enda vettiga ar alltsa att rida till
Gaselle.

Det finns sjalvklart ocksd en mas-
sa praktiska saker som maste tas
om hand, men det skéter Eleono-
re. Om hon behdver hjélp vander
hon sig till rollpersonernas maod-
rar. Rollpersonernas uppgift ar att
prata med sheriffen, och att hitta
mdordaren. Om spelarna skulle
tveka, och vill borja rollspela for-
tvivlade méanniskor som snackar
med doktorn, begravningsentrep-
rendren, prasten och s vidare,
kan du lata Eleonore ha ett pas-
sionerat utbrott dar hon kréaver att
rollpersonerna hittar mérdaren.
Och later henne skota det andra.
Det borde pa spelarna pa rétt spar
igen.

GASELLE

Gaselle ar en liten stad, sjalva
stadskarnan har kanske ett par
hundra invénare. Det finns sjalv-
klart olika intressanta personer att
prata med, men inte alla kommer
att ha sa mycket att saga. Jag ger
en Kkort lista pa de personer som
spelarna troligen kommer att for-
sfka prata med, men alla dessa
har det gemensamt att de inte har
s& mycket att saga. Improvisera
garna en massa falska ledtradar
om du orkar.

Christopher Henderson (bagare)
George Stone (slaktare)

Allison Todd (barberare)

Richard och Ruth Boardman (dri-
ver pensionatet)

Agnes Witt (skvallerkarring, sit-
ter utanfor pensionatet)

Ephraim Potts (begravningsentre-
prendr)
Fader Lucas (prast)

SHERIFF JACKSON

Med storsta sannolikhet kommer
rollpersonerna att uppsoka sta-
dens sheriff. Beratta da att det de
vet om honom &r att han &r en
ganska korpulent, otrevlig och
framfor allt inkompetent sheriff.
Mycket riktigt kommer han inte
att ha nagon information att ge
rollpersonerna, och han bor ocksa
ge ett sa daligt intryck att spelar-
na inser att det inte ar nagon idé
att vanta pa att han far andan ur
vagnen, och hittar mérdaren.

DoMARE BURLINGAME

Nar rollpersonerna lamnar she-
riffkontoret stdter de ihop med
domare Burlingame. Han ar en
genuint trevlig person, och stéller
en massa fragor om vad som hant,
om de vet vem som gjorde det, om
de vet varfor det hande, och sa
vidare. Domaren har ingen infor-
mation av vérde, men lovar att
forsoka se till att sheriffen tar fal-
let pa storsta allvar.

THEDORE ROCKWELL

Ted, som han ocksa kallas, ar bar-
tender pa Cotton Court, stadens
enda saloon. Han kan berétta att
det kom nagra mexikaner till stan
haromdagen for att képa forno-
denheter och annat. De sa att de
var pa genomresa. Ted kan ocksa
beratta att en mystisk man kom
in pa saloonen senare, och fragade
om mexikanerna. Den mannen
hade lang mork rock, och svarta
klader. Han bor pa hotellet i stan.

Moses & MARTHA WASHINGTON
Detta strdvsamma par driver sta-
dens diversehandel. De kan be-
ratta att tva mexikanska man kom
in i affaren for tva dagar sedan,
och kopte proviant. De sa att de
skulle géra nagra arenden i trak-
ten, och sedan skulle de rida hem
till Mexiko igen. Martha beskri-
ver dem som en gammal och tjock
och en ung och smal.

GAMLE HOTCHKINS

Hotchkins &r en stackars tiggare
som bor i en tunna i utkanten av
Gaselle. Han ar ofta ute pa nat-
terna och vandrar, och han sag hur
en man kladd som en mexikan red
genom staden i gar natt, en stund
efter midnatt. Mannen red genom
stan, och red sedan sdderut.

BoRGMASTARE PATRICK FONTAINE

Efter att rollpersonerna varit i
Gaselle en stund kommer Patrick
Fontaine, borgmastaren, fram till
dem. Han beklagar det som hént,
och séger att han gett sheriffen
order om att starta undersékning-
arna. Han kallpratar lite, och fra-
gar om rollpersonerna vet nagot
om varfér mordet skedde. Sedan
beklagar han allt och séger att han
ska lata sina mannar halla 6gonen
O6ppna (Fontaine ar inte bara
borgmastare, han ar aven Gaselles
rikaste plantageégare).

VEM VET MER?

Om rollpersonerna fragar om na-
gon av de SLP de traffar om de
vet vem som skulle kunna veta
mer om vem som ror sig i trakten,
dirigeras rollpersonerna till Brian
Swenson, som bor lite utanfor
stan, soderut. Han brukar hélla
koll p& vad som hander i trakten,
eftersom han bor pa en kulle, och
kan se ut dver stora delar av Ga-
selle med omnejd. Den enda som
inte kommer att beratta detta
ar Fontaine, som som inte k&nner
till Swenson s bra.

DEN MYSTISRA MANNEN

Nar rollpersonerna har fragat runt
en del i staden, har de egentligen
fatt reda pa det mesta de behéver
veta for att fortsatta aventyret.
Men, om jag kanner rollspelare,
s& kommer de att vara otroligt ny-
fikna pa vem den mystiska man-
nen pa hotellet ar. S& darfor tror
jag att de kommer att forsoka kon-
frontera honom. Aven om inget
egentligen tyder pd att han har
nagot med mordet att gora.



NATE THOMPSON

Nar rollpersonerna &r klara i Ga-
selle, eller om de bestdmmer sig
for att uppsoka framlingen pa ho-
tellet, hander foljande.
Framlingen stiger ut fran hotellet,
och gar till saloonen. Om rollper-
sonerna later honom vara, kom-
mer de anda att se hur han tittar
pa dem nar han gar dver gatan.
Sedan kommer han att sitta pa
saloonen en stund, &ta lite och
sedan ga tillbaks till hotellet. Fran
sitt fonster kommer han att folja
rollpersonernas forehavanden sa
gott det gar.

Om rollpersonerna véljer att kon-
frontera honom, vilket ligger
helt i linje med t. ex. Aarons roll,
kommer han att presentera sig
som Nate Thompson. Han kom-
mer att neka till alla anklagelser,
och inte svara pa nagra fragor.
Han havdar bestadmt att han en-
dast ar pa genomresa. Om rollper-
sonerna insisterar, kommer han
att be dem att férsvinna, och
blotta sin revolver.

Det finns en risk att Aaron och de
andra tycker att en revolverstrid
sd har i ett Western-aventyr ar
precis vad man ska gdra, men det
ar det inte, inte i det hér fallet. De
andra rollpersonerna bor avstyra
en sadan utveckling. Om de inte
gor det ar det bara att lata duellen
ha sitt forlopp, och se vad som
hander. Thompson &r en ERFAREN
REvOLVERMAN (se sidan 145 i Wes-
tern, lagg till 10 pa Vapren, och 5
pa CHock, STRIDSVANA och FARr-
DIGHETER).

Efter duellen kan du notera -15
poadng i ldiotstraff for spelarna,
och fortsatta aventyret med de
som finns kvar.

LEDTRADAR

Det finns tre konkreta ledtradar i
denna scen.

DEN MYSTISKE MANNEN

Mannen &r en sjalvklar misstankt,
men rollpersonerna har inga be-
vis mot honom. Han har inte na-
got med mordet att gora, utan ar
egentligen har for att forsoka lista
ut exakt vad som hande for sjut-
ton ar sedan.

MEXIKANERNA

Rollpersonerna vet nu att det finns
mexikaner i trakten. De vet att
framlingarna troligen finns att
hitta sdder om stan, om de inte
hunnit ge sig ivag redan.

BRIAN SWENSON

Swenson har koll pa vad som héan-
der i trakten, och kanske kan be-
ratta mer om mexikanerna.

IUR SRA SCENEN SLUTA?

Den héar scenen maste sluta med
attrollpersonerna gjort det de kan
i staden, och lamnar den for att
bege sig till Brian Swenson.

SCEN 3= BARBALLET

Innan den har scenen pabdrjas bor
rollpersonerna listat ut att den en-
da som verkar kunna ge dem mer
upplysningar om vilka som ror sig
i trakten ar Brian Swenson. Om
spelarna inte forstar detta, eller
om de inte staller de frdgor som
behovs for att fa reda pa detta, sa
kan du lata nagon SLP papeka det
for rollpersonerna.

Brian Swenson bor ungefar en
timmes ritt frdn Gaselle, i sydlig
riktning. Det &r bara att folja va-
gen. Efter en halvtimme kommer
rollpersonerna fram till en bro,
som leder éver den flod som
ocksa rinner genom Gaselle. Bron
ar en helt vanlig timmerbro,
och ungefar trettio meter lang.
Nar den forste av rollpersonerna
ridit halvvags over bron, far spel-

arnasla varsitt UpPMARKSAMHETS-
sLac. Om de lyckas sa ser de en
man som sitter uppe i ett trad pa
andra sidan, och som siktar pa
dem med ett gevar. Mannen ar en
DesperADO (Se sidan 145 i Wes-
tern), och &r bevapnad med ett
Spencergevéar. Om alla misslyckas
med sitt slag, ser rollpersonerna
inte mannen, och kan inte reagera
pé skottet.

Sekunderna efter att rollpersoner-
na upptackt mannen, eller efter
att de misslyckats med sitt Upp-
MARKSAMHETSSLAG, avfyrar han sitt
forsta skott. Detta, och alla andra
skott, &r till for att skramma roll-
personerna, och uppehalla demen
stund. Skytten kommer att for-
soka halla rollpersonerna pa and-
ra sidan floden, och pa bron. Han
sitter i ett trad ungefar femtio
meter fran bron.

Det ar nu upp till rollpersonerna
att forsoka ta sig ur knipan. De
kan sjalvklart fly tillbaks till sta-
den, och skytten kommer da att
férsvinna fran platsen, med full-
gjort uppdrag. Hur de léser det
hela ar upp till spelarna, men fél-
jande bor tas i beaktning:

* Mannen sitter i ett trdd ungefor
femtio meter fran bron

® Han har i stort sett full Gversikt
Over sin sida av flodbanken, och
man maste goéra en vid kringga-
ende mandéver for att komma runt
honom. Det innebér att man mas-
te simma dver floden

® Om rollpersonerna stormar 6ver
bron skjuter mannen for att déda.
Hans uppdrag ar visserligen bara
att fordrdja rollpersonerna, men i
det hér fallet blir det skjuta eller
skjutas.

® Skytten kommer att forsoka up-
pehélla rollpersonerna i ungefar
tjugo minuter. Efter detta flyr han
fran platsen.

LEDTRADAR

Om mannen flyr, kommer endast
den forsta ledtraden att finnas pa
platsen. Om rollpersonerna lyckas

= kA T2 Bt kA 9 = Bra: =x=



- — R T2 = o = = anxs

skjuta prickskytten, finns aven
resterande ledtrédar dar.

CIGARRFIMP

Ciggarfimpen &r endast halvrokt,
vilket tyder pa att mannen inte
vantat sa lange innan rollperson-
erna dok upp. Mérket ar Georgia
Premiere, ett ganska dyrt marke.

PRICKSKYTTEN

Mannen &ar déd. Han &r en vit
man, kladd i vanliga klader, och
ar bevapnad med en revolver (Colt
Marin) och ett gevar (som gick
sonder nar han ramlade ur tradet).
Det finns inget pd4 mannen som
indikerar vem han &r eller vari-
fran han kommer. Det finns inget
som tyder pa att mannen skulle
varit mexikan.

PENGAR

Bredvid mannen ligger en bors
med 100 amerikanska dollar. Det
ar mycket mer &n vad man skulle
forvanta sig att en smaskurk som
detta skulle ha pa sig. Troligen har
han fatt bra betalt for att stoppa
rollpersonerna.

HAsTEN

Hasten ar brun, och har en helt
vanlig sadel. Sadeln & markt med
initialerna TH.

ITUR SRA SCENEN SLUTA?

Den har scenen maste sluta med
att rollpersonerna undkommer
prickskytten, och fortsatter mot
Swensons gard.

SCEN 4= SWENSONS
GARD

Swensons gard ligger hégt uppe pa
en hojd en bit utanfér Gaselle.
Redan pa avstand ser rollperson-
erna att nagot ar fel. Rok stiger
upp fran taket, och i ett trad vid
huset hanger en kropp och ding-
lar i vinden.

Nar rollpersonerna kommer fram
bekraftas det de redan sett. Huset
har fattat eld, och Brian Swenson
hanger fran ett trad alldeles bred-
vid huset. Om nagon tar sig in i
huset hittar de &ven Swensons fru,
Charlotte, som har blivit skjuten.

Aven hon dr dod. De hittar ocksa
en del leksaker, men kan inte hitta
nagot barn.

Om rollpersonerna vill kan de
ganska enkelt slacka elden.
Skulle rollpersonerna leta igenom
hela garden, kommer de till slut
att hitta Swensons son, Timothy,
som gomt sig i familjens jordkal-
lare. Hans mamma sa till honom
att gmma sig redan nar framling-
arna red upp mot garden. Han &r
vettskrdmd, och har vare sig sett
eller hort ndgot, forutom enstaka
skott.

Han kan berétta for rollpersoner-
na att hans mamma ville att han
skulle gémma sig for att de visste
att det fanns mystiska framlingar
i trakten. Hans pappa hade sett
dem med egna 6gon. Mexikaner,
sa han att de var, och att de ggmde
sig vid gamle Trippers 6vergivna
gard.

Medan rollpersonerna pratar med
Timothy rider tre man fran ett nar-
liggande plantage in pa garden.
De hjélper rollpersonerna med att
ta ordning pa liken, och erbjuder
sig ocksa att ta med Timothy till
plantaget dar de arbetar (Hender-
sons plantage), och att varsko she-
riffen.

Rollpersonerna ar alltsa fria att
fortsatta som de vill.

LEDTRADAR

Det finns tva ledtradar pa Swen-
sons gard.

TiMOTHY

Timothy avsl6éjar var mexikaner-
na gémmer sig, ndmligen vid Trip-
per’s Corall. Garden ar valkand i
trakten eftersom det ska spodka
déar, och rollpersonerna har till-
bringat ett flertal natter dar som
barn, da de beréattat spokhistorier
for varandra.

CIGGARFIMPAR

Aven har hittar rollpersonerna ci-
garrfimpar, av mérket Georgia
Premiere. De hittar tva stycken.
Denna ledtrad kopplar samman
prickskytten med de personer som
mordade Brian och Charlotte
Swenson.

IIUR SRA SCENEN SLUTA?

Scenen ska sluta med att roll-
personerna sitter upp och rider
mot Tripper’s Corral. Det &ringen
idé att vanta pa sheriffen, utan de
maste ta saken i egna hander om
inte Ethans mordare ska und-
komma.

Nar rollpersonerna sitter upp, 1&-
ser du foljande avsnitt:

Under tiden...

Skotten danar, och kulorna
viner genom luften. Trip-
per’s Corral har statt tom i
flera ar, men nu utkampas en
strid pa liv och dod. Fran hu-
set hors enstaka revolver-
skott. Fyra man har om-
ringat huvudbyggnaden,
och de fingrar nervost pa
sina gevar. Da och da sticker
de upp huvudet och slanger
Ivag ett skott.

SCEN 2:

CUNFICHT AT
TRIPPERS CORRAL

Nar rollpersonerna nar Trippers
Corall, hamnar de mitt upp i en
eldstrid. Mexikanerna har barri-
kaderat sig inne i huset, utanfor
ligger fyra man bakom diverse
skydd och skjuter vilt mot forsvar-
arna. Rollpersonerna kommer att
hora skotten fran eldstriden langt
innan de narmar sig garden.
Framfor huset ligger en déd mexi-
kan, och en av de fyra anfallarna
ar sarad. De vantar sig inte att
nagon ska dyka upp, och det ar
darfor enkelt gjort att dverraska
dem. De &r DesperADOS (se sid 145
i Western).

Vad som daremot inte ar sa enkelt
ar att ta dem levande. De kom-
mer att skjuta mot alla som nar-
mar sig, oavsett om det ar mexi-
kaner eller rollpersoner. M&nnen
ar samma som mordade Swen-
sons, och har inga som helst av-
sikter att bli tillfangatagna.



MEXIRANERNA

Mexikanerna som har barrikade-
rat sig i huset kommer att forsoka
hjélpa rollpersonerna att besegra
de andra anfallarna, i hopp om att
sedan, i kaoset som foljer, kunna
fly.

Men tyvarr visar sig detta varaen
dalig strategi for dem. En efter en
har de fallit for anfallarnas kulor,
och nu det bara finns tva kvar.
De bestammer sig for en desperat
strategi. Nar rollpersonerna lyck-
ats besegra de andra anfallarna,
eller nar de bara har en kvar att
besegra, rusar de tva 6verlevande
mexikanerna ut ur huset. Den for-
ste ar en fetlagd éldre man kladd
i fargranna kléder, ett brett pa-
tronbélte slangt 6ver axeln, och en
stor vit sombrero. Han stannar
utanfér dérren, och med en revol-
ver i vardera handen bérjar han
skjuta mot rollpersonerna. Om
nagon av de andra anfallarna ar i
livet faller denna offer fér kulorna
fran mannens revolvrar. Han ar en
REVOLVERMAN (se s. 145 i Western).
Strax efter att mannen borjar
skjuta springer en slank, svart-
kladd mexikan ut genom dorren,
och rusar mot stallet, som ligger

en bit langre bort. Den svart-
kladde mexikanen bekymrar sig
inte om rollpersonerna utan &r
endast installd pa att na sin hast i
stallet.

Troligen kommer rollpersonera att
forsoka oskadliggora den aldre
mexikanen och rusa mot stallet.
De kan foérsoka traffa den flyende
mexikanen, men detta &r svart ef-
tersom den aldre mannen skjuter
med tva revolvrar mot dem. Nar
revolvrarna ar tomma, kastar han
dem ifran sig och drar fram en
ny revolver. N&r den ar tom, bor-
jar han ladda om.

Nar de narmar sig stallet 6ppnas
dorrarna sakta, och den siste
mexikanen kommer gaende ut pa
garden. Hastarna ar doda, dodade
av de andra ménnen. Det finns
inget annat att géra an att kon-
frontera rollpersonerna.

Da inser rollpersonerna att revol-
vermannen ar en ung kvinna.
Hon &r kladd som en traditionell
mexikansk revolverman, men &r
inte aldre &n kanske tjugofem ar.
Hennes namn &r Conchita Fer-
nandez.

Hon stannar pa respektfullt av-
stand fran rollpersonerna, och lag-

ger sin hogra hand pa sin revol-
ver. Med blicken forséker hon ut-

mana Aaron, om han fortfarande
star pa benen, men Devon gar
ocksa bra.

Pa bruten engelska forklarar kvin-
nan att hon dddade Ethan Ste-
vens, det var en hdmnd for att han
dodade hennes far for sjutton ar
sedan. Nu ger hon rollpersonerna
en chans att fa hamnd pa en gang.
Meningen ar att det ska bli en rik-
tig duell, med tva duellanter
som stirrar varandra i 6gonen, och
som till slut bryter ihop och drar
sina revolvrar i desperat forhopp-
ning om att de ar snabbast.

ITUR SHA DETTA SLUTA?

Det finns flera olika satt som detta
kan sluta pa. Jag beskriver de fyra
troligaste, och om det skulle vara
sd att nagon spelargrupp hittar pa
nagot annat, maste SL extrapolera
fran dessa fyra.

Om rollpersonerna...

® VAGRAR DUELLERA

Conchita skrattar hanfullt, och
rusar in i stallet. Dar hoppar hon
upp pasin svarta hingst, och rider
snabbt bort fran Tripper’s Corall.
Kartan férsvinner med henne.
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CONCHITA FERNANDEZ

® FORLORAR DUELLEN

Conchita férvantar sig att rollper-
sonerna ska lata henne ga. Hon
beklagar det som hant, men
héamnden &r hennes. Hon véander
sig om och gar in i stallet, dar hon
hoppar upp pa sin hingst och rider
ivag. Kartan forsvinner med
henne.

® SKJUTER VILT
Om rollpersonerna inte vill duel-
lera och inte vill sldppa ivag
Conchita, kan det hénda att de
helt sonika 6ppnar eld mot henne.
I sa fall forsvarar hon sig sa gott
det gar, tills hon stupar. Detta ar
ett mycket trakigt slut, och de
grupper som valjer detta far auto-
matiskt -10 poédng i ldiotstraff.
Nan kansla for Western-stamning
tycker jag att man kan kréva av
folk. Fortatt till Hur ska scenen
sluta?

® VINNER DUELLEN

Conchita faller bakat, och tappar
sin revolver. Hennes blod flackar
marken, och hon lyfter svagt sin
vénstra hand mot rollpersonerna.
Fortatt till Hur ska scenen sluta?

ITUR SRA SCENEN SLUTA?

Antingen slutar scenen med att
spelarna har slappt ivag Conchita,
eller att hon ligger déende pa mar-
ken framfor dem.

CONCHITA UNDKOMMER

Rollpersonerna har sléappt ivég sin
fars mérdare. De star vid Tripper’s
Corall, och ser hennes silhuett for-
svinna mot horisonten. Néar detta
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hander, laser du foljande avsnitt:

Snart blir hon ett dammoln

mot horisonten...

Ryttaren forsvinner bort, och med
henne svaren pa era fragor. Hur
ska ni nu fa veta vad som hande?
Hur ska ni nu fa veta varfor Ethan
Stevens dédade kvinnans far? Och
vilka var madnnen som mdrdade
Brian Swenson? Vem skickade
dem? Det finns manga fragor, men
inte lika manga svar. Men en sak
ar saker, sparen leder séderut, mot
Mexiko.

SLUT

CONCHITA DOR

Rollpersonerna har pa ett eller
annat satt lyckats besegra Con-
chita. Om deras skott inte tréffade
allvarligt nog for att orsaka en
dddlig skada, visar det sig att hon
var skadad redan innan, skjuten
i brostkorgen. Conchita &r déende.
Nar detta hander, laser du fol-
jande avsnitt:

Kvinnan stracker fram en

darrande hand mot er...

Med svag rost forsoker hon gora
sig hord, och ni skyndar fram.
Hennes blod fargar marken rod,
och ni ser att hon &r déende. Hon
lyfter huvudet, och med svag rost
varnar hon er.

- Detta ar bara borjan. En annan...
ar ute efter... guldet. Ta kartan...
ur min ficka. Hitta guldet innan
han gor det... det tillhér er nu...
Kvinnan suckar, och hennes hu-
vud sjunker tillbaks mot marken.
Hon ar dod.

I hennes ficka hittar ni kartan,
invikt i ett tygstycke. Kanske kar-
tan kan hjalpa er att fa svar pa
era fragor. Varfor dodade Ethan
Stevens kvinnans far? Vilka var
mannen som mordade Brian
Swenson? Vem skickade dem?
Det finns manga fragor, men inte
lika manga svar. Men en sak ar
saker, sparen leder soderut, mot
Mexiko.

SLUT
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BILAGA 1 INTRODURTION TILL
ROLLPERSONERNZ

Gaselle ar en liten sémnig stad i Georgia. En trakig stad, inte sarskilt stor, kanske bara
ett par hundra invanare i staden, och ndgra hundra till boende runt omkring.

Runt staden ligger nagra stora plantage, dar de rika plantagedagarna odlar bomull. How-
arts plantage ar storst, men borgmastare Fontaine dr nog anda den rikaste av bomulls-
lorderna.

Vanligast ar nog anda de smé gardarna, dar man odlar vad man kan, for att overleva.
Det finns ett femtiotal sddana runt Gaselle.

Gaselle ar er hemstad.

Ni har véxt upp pa nagra av de minsta gardarna, och livet har inte varit latt for er.
Missvaxt och brist pa arbetare har alltid varit problem, och era féraldrars gardar ar de
fattigaste i Gaselle.

CANGET

Ni hanger ihop i ett gang. Ni har vaxt upp tillsammans, och &ar oskiljaktiga vanner.
Aaron och Chris ar yngst, men mest hdgljudda. Brett &r den som arbetar mest av alla,
och Devon den som alltid hamnar i trubbel. Ellie &r ledaren, den som reder ut alla
problem, och som héller ordning pa de yngsta hetsporrarna.

Redan era fader kédnde varann. P satt och vis var det kanske det som gjorde att er
uppvéxt blev som den blev. For sjutton ar sedan red de ut for att soka lyckan séderut,
och den enda som atervande var Ethan Stevens, Ellies och Chris far. Under alla dessa
ar har han vagrat att beratta vad som hant, det enda ni och era modrar vet ar att nagot
fruktansvart hande, och att endast Ethan éverlevde.

Hemligheten har kastat sina skuggor éver era liv, och ni vet inte om ni ndgonsin kom-
mer att fa klarhet i vad som hande era fader...
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BILAGA 2: BREVET

Brevet ar skrivet med Ethan Stevens handstil. Det ar en ganska osammanhéangande
text, men vissa bitar ar mer tydliga &n andra.

ar 1847, d& Texas och Mexiko 1&g i krig, red
)44, Charles, Peter och Felmore sederut for att
seka lyckan. Vi visste d& inte att det enda vi
skulle finna var déd och olycka...

.. vid vadstidllet stoppade vi vagnaraa, och Dave
och Felmore lyfte sver kistan med quidet till
VAGNERn med VARREN... MARA MAR doj...

. vi flydde 1&ngs Dead End Canyon, och wmed
hilp av kartan Sanders gav oss lyckades vi
hittar ut ur labyrinten...

.forrdderi. N&qon av oss... forfelda... vi flydde
ner i qruvan... endast jaq tog migq ut igen...

.. att kunna &terfinna quidet har jaq ritat ea
karta, som visar vigen frén Dead End Canyon
till gruvan... utan kartan &r guldet for evigt

E forlorat...
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